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Die Vorgeschichte ) 


Am 4. Dezember 1872 stießen Seefahrer auf einen 103 Fuß langen 
Zweimaster namens MARIE CELESTE, der 590 Seemeilen westlich von 
Gibraltar einsam und verlassen im Atlantik trieb. Es schien, als sei die 
Mannschaft gerade eben erst von Bord gegangen. Mahlzeiten standen auf 
dem Tisch, in den Kojen waren die Betten aufgeschlagen, auf dem Tisch des 
Maats lag ein unvollendeter Brief. Die gesamte Ladung und auch alle 
Habseligkeiten der Mannschaft befanden sich noch an Bord. Auch das 
Logbuch des Kapitäns fand man in seiner Kajüte... Bis zum heutigen Tag ist es 
nicht gelungen, das Geheimnis dieses Schiffes und das Verschwinden der 
Besatzung zu enträtseln. 


Als am 24. Juni 2083 die ersten Menschen auf Argilus landeten, fanden Sie dort 
Siedlungen, Städte und eine faszinierende fremdartige Technologie vor. Aber 
der Planet war völlig verlassen. Es schien als seine die Bewohner den Planeten 
gerade erst verschwunden: Türen standen offen, Mahlzeiten waren nur halb 
verspeist, Wäsche hing an den Leinen und die der faszinierende Anlagen- und 
Maschinenpark liefen ebenfalls noch. Allerdings war niemand mehr da. Eben 
genau wie bei der Entdeckung der Marie Cleleste. Nur diesmal handelte es sich 
um einen ganzen Planeten! 


Die Zentrale auf der Erde drängte auf eine schnelle Klärung des Phänomens. Bis 
dahin wurde die Entdeckung erste einmal geheimgehalten und das gesamte 
Planetensystem unter Quarantäne gestellt. Eine Expedition bestehend aus drei 
Forschungsteams wurde zusammengestellt. Annähernd einhundert der besten 
Erstkontakt Spezialisten der Erde wurden ausgewählt, um Forschungsbasen an 
drei der interessantesten Plätzen einzurichten: Basis eins bei Boshs Tunnel unter 
der Leitung von Dr. Angela Davies, Basis zwei am Symphonie Hafen unter Dr. 
Gustav Tomlin und Basis drei bei Rainbow Landing unter Dr. Frances Bremmer. 


Aufgrund der enorm starken Magnetosphäre war es unmöglich direkt von der 
Planetenoberfläche aus mit der Erde in Funkkontakt zu treten. Zwar war es trotz 
der statischen Störungen möglich sich auf kurze Distanzen auf der Oberfläche 
per Funk zu verständigen, das Signal verlor sich aber in den unteren Schichten 
der Atmosphäre und drang nicht bis in den Orbit. Funkkontakt zur Erde bestand 
nur vom Raumschiff TARQUIN aus, das sich im Orbit um Argilus befand. Um 
Berichte zu senden mußten die 


Forscher sich also jedesmal per Shuttle hinauf zum Mutterschiff begeben.. Aber 
nach 20 Tage im Orbit verschwand die TARQUIN aus unerfindlichen Gründen 
von den Radarschirmen. Das Schiff hatte also entweder den Orbit verlassen 
oder - was viel beunruhigender war- mußte war im Orbit zerstört worden sein. 
Ohne ihr Mutterschiff waren die Forscher auf Argilus nun jedenfalls völlig von 
der Außenwelt abgeschnitten. 


Aber das war erst der Anfang. In der Folgezeit verschwand plötzlich auf 

unerklärliche Weise ein Forscher nach dem anderen. Was war geschehen? 

Hatten sie etwas berührt? Hatten sie einen verborgenen Mechanismus in Gang 

gesetzt? Waren sie hinter das Geheimnis des Planeten gekommen? Niemand 

wußte es. Jeden Tag stellten die Zurückgebliebenen fest, daß wieder einer von 

on verschwunden war. Verzweiflung und Hoffnungslosigkeit machte sich 
reit. 


Jetzt, vier Monate später näherte sich das erste planmäßige Versorgungsschiff, die ECS 
ANGEL dem Planeten. An Bord Sam Mainey und Hannah Grant, zwei erfahrene 
Raumfahrer und Xeno-Spezialisten. Als sie sich dem Planeten näherten, versuchen sie 
Kontakt zum Basisschiff TARQUIN aufzunehmen. Natürlich ohne Erfolg. 


Ihnen war mitgeteilt worden, Funkkontakt zur Oberfläche nur schwer herzustellen war. Also 
brachte der Sam Mainey, der Captain der Angel, das Schiff in eine tiefere Umlaufbahn... 
Immer noch keine Antwort. Die Funkanlage funktionierte. Und auch das Funkecho zeigte 
an, daß das Signal die Oberfläche erreichte. Trotzdem. Es antwortete niemand. Es schien, 
als sei das gesamte Forscherteam verschwunden. 


Sam und Hannah wußten, was zu tun war. In einem Fall wie diesem sahen die ECS 
Vorschriften vor, die Landung abzubrechen, sich in einem höheren Orbit zu stabilisieren und 
auf weitere Instruktionen zu warten. Aber genau in dem Moment, in dem sie die tiefe 
Umlaufbahn wieder verlassen wollten, fielen an Bord alle Systeme aus. Die 
Lebenserhaltungssysteme versagten, das Schiff sank in eine kritische Umlaufbahn, die den 
unweigerlichen Absturz bedeutete. 


Sam Mainey und Hannah Grant blieb keine Zeit zu langen Überlegungen. Sie mußten 
unverzüglich von Bord. Sie stürzten zu den Rettungkapseln und verließen das Schiff in 
Richtung Oberfläche. Auf die Oberfläche eines Planeten, für den sie immer noch kein 
Missionbriefing erhalten hatten. Das sollten sie eigentlich nach ihrer Ankunft von den 
Wissenschaftlern erhalten. Aber die waren ja verschwunden. 


FREMDE NEUE WELT 


Sam und Hannah blieb gerade noch genug Zeit, um sich auf einen Treffpunkt bei Basis eins 
zu verständigen. Sie fütterten die Landungsautomatik mit den entsprechenden 
Koordinaten, aber Wetterturbulenzen und elektromagnetische Störungen in der 
Atmosphäre veränderten ihren Kurs so stark, daß sie in erheblichem Abstand zueinander 
und auch zum vereinbarten Zielort auf der Oberfläche landeten. Damit waren sie erst 
einmal beide auf sich allein gestellt. 


Hannah landete auf einem faszinierenden organischen Schiff, daß in der Mitte des großen 
nördlichen Ozeans trieb. Sam auf einer Ansammlung von in der Atmosphäre schwebenden 
Ballons. Ihre Funkgeräte funktionieren noch. Aber aufgrund der statischen Interferenzen 
war es auch Ihnen unmöglich Funkkontakt herzustellen. Dafür waren sie zu weit von 
einander entfernt. Vorschriftsgemäß schalteten sie daher ihre Geräte auf Aufzeichnung. 
Dann machten sich beide daran dieses fremdartigen und unbekannten Planeten zu 
erforschen. 


Sie werden Sam und Hannah auf jedem Schritt dieser Erkundungsreise begleiten. Sie 
werden ihre Probleme, ihre Erfolge und ihre Enttäuschungen teilen. Mit Können und mit 
etwas Glück gelingt es Ihnen vielleicht sogar hinter das eigentliche Geheimnis des Planeten 
Argilus zu kommen... 


| 1. Installation ) 


Folgendes Fenster sollte automatisch nach ein paar Sekunden erscheinen, nachdem die 
DVD mit der Seite A nach unten in das Laufwerk eingelegt wurde: 


3, Schizm - mysterious journey 


“ 


Wenn es nicht erscheint, dann muß das Spiel manuell gestartet werden. Klicken Sie dazu 
auf das Symbol Arbeitsplatz. Klicken Sie dann auf das SCHIZM Symbol, daß in Ihrem 
Laufwerk eingetragen sein sollte. 


1.1. Installation des Spiels 

Bevor Sie das Spiel installieren sollten Sie prüfen, ob Ihr Computer die minimalen 
Systemanforderungen erfüllt. Diese sind: Pentiumll 300 MHz, 32MB Arbeitsspeicher, 12- 
fach CD-ROM Laufwerk (für die CD ROM Version), 2-fach DVD Laufwerk (für die DVD 
Version), eine Windows 9x kompatible Soundkarte, installierte DirectX Treiber. 

Bevor Sie sich in die Abenteuer in SCHIZM stürzen, müssen Sie zuerst das Spiel installieren. 
Im ersten Fenster können Sie den Zielordner festlegen, in den das Spiel installiert werden 
soll. Wir empfehlen dem unerfahrenen User, das voreingestelle Verzeichnis zu 
übernehmen. Klicken Sie auf OK und der Installationsprozeß beginnt. Je nach 
Geschwindigkeit Ihres Laufwerks kann das bis zu 10 Minuten dauern. Während der 
Installation werden Daten im Umfang von ca. 300 MB Auf Ihre Festlatte kopiert. Nachdem 
die Installation erfolgreich abgeschlossen wurde, startet das Spiel automatisch. 


1.2. DirectX Treiber 


SCHIZM ist ein Spiel, daß die Ressourcen von Windows 9X maximal ausnutzt. Die DirectX 
Technologie dient dazu dabei die beste Qualität zu erreichen. Sollten Sie also noch keine 
DirectX Treiber auf Ihrem System installiert haben, dann muß dies vor der Installation, 
spätestens aber vor dem Beginn des ersten Spiel geschehen. Der zum Zeitpunkt der 
Drucklegung aktuellste DirextX Treiber ist die Version DirectX 8.0 Das Spiel sollte aber auch 
unter 7.0 bzw. 7.0a problemlos laufen. 


(2: Das Spiel ) 


Im Hauptmenü finden Sie sieben Unterpunkte 
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2.1. Spiel fortsetzen 

Hier können Sie ein Spiel an der Stelle wieder aufnehmen, an der Sie es zuletzt 
unterbrochen hatten. Natürlich steht diese Option nicht zur Verfügung, wenn Sie noch gar 
kein Spiel begonnen haben. 


2.2. Neues Spiel 
Hier können Sie ein neues Spiel beginnen. 


2.3. Spiel laden 
Wenn Sie hier klicken, erscheint folgender Bildschirm: 
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Für jedes gespeicherte Spiel erscheint ein Bild, das Sie an die zuletzt erkundete Umgebung 
erinnern soll. Sind alle Felder leer, dann ist kein Spielstand gespeichert. 


2.4. Einstellungen 
Hier gelangen Sie in zu einem Bildschirm, auf dem Spiel Sound und Musik einstellen 
können. 


Sounds 


Louder 
Music 


1X subtitles 


Klicken Sie auf die Kästchen, um den Sound oder die Musik ein und aus zu schalten. 
Mit den Schiebern können Sie die jeweilige Lautstärke verändern. 

Wenn Sie das Kästen bei LAUTER anklicken, dann können Sie die Lautstärke von Musik und 
Effekten insgesamt anheben. Ggf. ist das bei etwas schwächeren Musik-Ausgabegeräten 
erforderlich. Wenn Sie über Kopfhörer oder mit guten Lautsprechern spielen, dann sollten 
Sie diese Option nicht aktivieren. 


2.5. Credits 
Hier sehen Sie eine Liste mit den Leuten, die an der Erstellung dieses Spiels beteiligt waren. 


2.6. Deinstallieren 
Hier können Sie das Spiel von Ihrer Festplatte deinstallieren. 


2.7. Beenden 

Wenn Sie hier klicken, dann verlassen Sie SCHIZM und kehren zu Windows zurück. Denken 
Sie daran, der jeweilige Spielstand jedes Mail automatisch gespeichert wird, wenn Sie das 
Spiel verlassen. Wenn Sie das nächste Mal SCHIZM öffnen, klicken Sie einfach auf Spiel 
fortsetzen, um an der gleichen Stelle wieder einzusteigen. 


| 


3. SCHIZM spielen 


Sobald Sie das Spiel starten (mit einem Klick auf New Game) erscheint der Spiel Bildschirm. 
In diesem Handbuch wollen wir diesen Bildschirm den Handlungsbildschirm nennen, 
denn hier findet die eigentliche Handlung des Spiels statt. Hier erkunden Sie die 
Umgebung, sammeln Gegenstände und lösen Rätsel. 


3.1. Die Steuerung 
SCHIZM wird über die Maus gesteuert. Wenn Sie die Maus über den Bildschirm bewegen, 
werden Sie feststellen, daß der Mauszeiger unterschiedliche Formen annimmt. Dadurch 


wird Ihnen angezeigt, welche Handlungsalternativen Ihnen im Moment zur Verfügung 
stehen. 


- Normale Form des Mauszeigers, bedeutet alles normal... 

Wenn Sie die linke Maustaste für ca. 0,5 — 1 Sekunde gedrückt halten, wird sich die Form 
des Mauszeigers ändern. Dann können Sie können sich flüssig um 360 Grad drehen. Die 
Drehung leiten Sie ein, indem Sie in die Maus mit gedrückter linker Maustaste in die 
entsprechende Richtung bewegen. 


Die verschiedenen Formen des Mauszeigers bei möglichen Drehungen: 
>D . ee 

5 - nach links und rechts drehen möglich; 

aD 3 oli 

- siehe oben plus nach oben sehen möglich; 


- siehe oben und nach unten sehen möglich. 


In der linken unteren Bildschirmecke finden Sie Symbole, die Ihnen ebenfalls anzeigen, 
welche Drehungen Sie gerade durchführen können. 


Natürlich können Sie im Spiel noch mehr unternehmen, als sich nur zu Drehen. Gehen zum 
Beispiel, oder manchmal sogar rennen. Manchmal ändert des Mauszeiger seine Form auch 
dann, wenn er ohne gedrückte Taste über den Bildschirm bewegt wird. Damit wird Ihnen 
angezeigt, welche Bewegungen Sie ausführen können. Hinweis: die unten erklärten 
Bewegungen werden mit einem kurzen Klick auf die linke Maustaste ausgeführt. Wenn Sie 
die Maustaste länger gedrückt halten, dann wechselt der Mauszeiger in den 
Drehungsmodus. Folgende Aktionen können ausgeführt werden: 


- Richtung, in die Sie sich bewegen möchten; 
N - Objekt aufheben; 


- Handlung ausführen(z.B. Objekt gebrauchen usw.); 


- Objekt untersuchen/ Zoom; 


Ru - Zoom verlassen. 


3.2. Inventory 

Unter dem Handlungsbildschirm befindet sich Ihr Inventar. Hier sehen Sie alle Objekte, die 
Sie aufgesammelt haben. Es ist nicht besonders groß, aber während Ihrer Abenteuer in 
SCHIZM ist es nicht unbedingt erforderlich alles mitzunehmen, was Sie finden werden. 


Das aktive Objekt wird hervorgehoben. Es wird automatisch aktiviert, wenn Sie an einen 
Ort kommen, an dem Sie es verwenden können. Das bedeutet, Sie müssen sich nicht die 
Mühe machen, jedes Objekt überall auszuprobieren! 


3.2. Zwei steuerbare Charaktere 

In der unteren rechten Ecke des Handlungsbildschirms sehen Sie die Bilder 
von zwei Personen. Wenn Sie darauf klicken, können Sie zwischen beiden 
wechseln! Denken Sie daran: Manche Rätsel lassen sich leichter mit dem 
weiblichen, andere leichter mit dem männlichen Charakter lösen. Und 
manche erfordern ihre Zusammenarbeit... 


Bi Spieloptionen ) 


Über dem Handlungsbildschirm befindet sich ein Optionsmenü . Während das Spiels ist 
diese Menüleiste verborgen. Wenn Sie allerdings mit dem Mauszeiger an den oberen 


4.1. Hilfe 
Zeigt Ihnen den Hilfe-Bildschirm. 


4.2. Spiel speichern 

Hier können Sie Ihren Spielstand zwischenspeichern. In Schizm ist das Zwischenspeichern 
nur eine Hilfsfunktion, da es im Spiel keine Sackgassen gibt. Mit Ihrer Hilfe können Sie 
interessante oder wichtige Passagen noch mal durchspielen oder bestimmte 
Videosequenzen noch mal ansehen. Die Handhabung entspricht dem Laden von Spielen, 
wie unter 2.3. Spiel laden beschrieben, mit dem Unterschied, daß Sie in diesem Bildschirm 
selbst festlegen können, in welches Speichersegment Sie belegen wollen. 


4.3. Spiel laden 
Mit dieser Funktion laden Sie einen gespeicherten Spielstand. Siehe dazu Unterpunkt 2.3. 
Spiel laden. 


4.4. Einstellungen 
Hier können Sie Lautstärke von Musik und Soundeffekten einstellen. Siehe dazu Unterpunkt 
2.4. 


4.5. Spiel beenden 
Hier können Sie das aktive Spiel verlassen. 


= Einige weitere Hinweise ) 
je} 


1. Denken Sie beim Einstellen der Lautstärke daran, daß sie auch von den Lautstärke 
Einstellungen Ihres Systems abhängt. 


2. Während der De-Installation (und der Neu-Installation) des Spiels müssen Sie 
entscheiden, was Sie mit den gespeicherten Spielständen machen wollen. 


3. Wenn Sie das Spiel über Alt+F4 verlassen wird Ihr Spielstand nicht automatisch 
gespeichert. 


' 6. Mögliche Probleme ) 


Möglicherweise können bei den Installation oder dem Spielen vom SCHIZM Probleme 
auftreten. Daher erwähnen wir hier mögliche Lösungen zu potentielle Fehlermeldungen. 
Das Spiel wurde auf allen Computern, die den Entwicklern und dem Publisher zur 
Verfügung standen und den Systemvoraussetzungen entsprechen, intensiv getestet. Auf 
Grund der immensen Zahl unterschiedlicher Hardwarekomponenten und deren 
Zusammenstellung, ist es leider unmöglich, ein Programm wie SCHIZM auf allen möglichen 
Computersystemen zu testen. Daher können wir für Schäden aus Kompatibilitätsproblemen 
nicht haftbar gemacht werden. 


Mögliche Fehlermeldungen 


"No DirectX Drivers" 
- Auf Ihrem System sind die erforderlichen DirectX Treiber nicht installiert. 


"No Multimedia Controllers" 

- Für Ihr Windows 9X wurden keinen Multimedia Controller installiert. Bitte beachten Sie, 
daß zum Spielen von SCHIZM alle Multimedia Komponenten von Windows 9x 
installiert werden müssen. 


"Error Reading CD" 


Ihr Laufwerk ist vermutliche verschmutzt oder nicht richtig installiert. 


7: Customer Service ) 
je} 


Sollten Sie technische Probleme bei der Installation oder beim Spielen von SCHIZM haben, 
dann senden Sie bitte ein Email an unsere Support-Abteilung: 


Support-Schizm@brightstargames.com 


Stellen Sie bitte Ihr Problem kurz dar und teilen Sie uns folgenden Daten Ihres Computers 


mit: 


Windows Version, MHz des Prozessors, Arbeitsspeicher, Grafikkarte. 


Wenn Sie außerdem Tips und Tricks zum Spiel benötigen dann rufen Sie unsere Spiele 


Hotline an: 


0190 / 824 868 
(3,63 DM pro Minute) 


8. Deutsche Fassung 


| 


Produktion 


Regie 

Übersetzung & Script 
Casting 

Synchron Script 
Synchron Aufnahmen 
Audio Aufnahmen 


Die deutschen Sprecher: 


Sam Mainey 

Hannah Grant 

Dr. Gustav Tomlin 

Dr. Frances Bremmer 
Dr. Angela Davis 

Dr. Richard Hovis 
Charles Santo 
Argilanischer Gärtner 


FELIX GASS TON-PRODUKTION 
Troger Str 12 
81675 München 


FELIX GASS 

LINES WAGGES 

FEZ BELETTI 

SUSANNA SANDVOSS, Circle of Arts 
PLAZA SYNCHRON GMBH, München 
B.O.A. VIDEO, München 


ARMIN BERGER 
MICHELE TICHAWSKY 
FABIAN VON KLITZING 
BEATE PFEIFFER 
BETTINA KENTER 
JULIAN ALEXON 

KLAUS KINDLER 
RAIDAR MÜLLER-ELMAU 


' 9. Copyrights ) 
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9.1.1. OggVorbis 

Copyright (c) 2001, Xiphophorus 

THIS SOFTWARE IS PROVIDED BY THE COPYRIGHT HOLDERS AND CONTRIBUTORS "AS IS" 
AND ANY EXPRESS OR IMPLIED WARRANTIES, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE IMPLIED 
WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE ARE 
DISCLAIMED. IN NO EVENT SHALL THE REGENTS OR CONTRIBUTORS BE LIABLE FOR ANY 
DIRECT, INDIRECT, INCIDENTAL, SPECIAL, EXEMPLARY, OR CONSEQUENTIAL DAMAGES 
(INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, PROCUREMENT OF SUBSTITUTE GOODS OR SERVICES; 
LOSS OF USE, DATA, OR PROFITS; OR BUSINESS INTERRUPTION) HOWEVER CAUSED AND ON 
ANY THEORY OF LIABILITY, WHETHER IN CONTRACT, STRICT LIABILITY, OR TORT (INCLUDING 
NEGLIGENCE OR OTHERWISE) ARISING IN ANY WAY OUT OF THE USE OF THIS SOFTWARE, 
EVEN IF ADVISED OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGE. 


9.1.2. Pegasus Imaging 
PRODUCT CONTAINS PORTIONS OF IMAGING CODE OWNED AND COPYRIGHTED BY PEGASUS 
IMAGING CORPORATION, TAMPA FL., ALL RIGHTS RESERVED 


9.1.2. Brightstar Entertainment 

Das geistige Eigentum an dieser Software und alle in ihr enthaltenen Bilder, Fotografien, Animationen, 
Videos, Musik, Sprache und Text sowie dieses Handbuch (im folgenden als „Produkt" bezeichnet.) ist durch 
Copyright geschützt und gehört oder wurde lizenziert an Brightstar Entertainment Ltd (im folgenden 
Brightstar). 

Brightstar überläßt ihnen als Käufer dieses Produktes das nicht übertragbare Nutzungsrecht des Produkts 
ausschließlich für den privaten Gebrauch, keinesfalls aber für gewerbliche oder andere nicht private Arten 
der Nutzung. Sie erhalten von Brightstar die Erlaubnis diese Produkt auf einer einzigen Festplatte bzw. auf 
einem einzigen Computersystem zu installieren. Außer in den vom Gesetzgeber eng umgrenzten Fällen 
ist es untersagt, das Produkt ganz oder in Teilen zu kopieren, zu reproduzieren, weiter zu verbreiten, zu 
übersetzen, zu dekompiliern oder in irgend einer Weise elektronisch oder in anderer Form zu verändern, 
es sei denn Sie erhalten dazu die schriftliche Ermächtigung von Brightstar. Keinesfalls darf das Produkt als 
ganzes oder in Teilen in Kopie verkauft, über Datentransfer verbreitet werden, auf Computerservern 
öffentlich zugänglich gemacht oder über das Internet verbreitet werden. Dieses Produkt ist ausdrücklich 
nicht für den Verleih bestimmt! 


9.2. Garantie 

Brightstar garantiert den ordnungsgemäßen Ablauf des Programms wie im Handbuch beschrieben nur für 
eine Frist von 90 Tagen ab dem Zeitpunkt des legalen Erwerbs des Produkts von Ihrem Händler. Sollten 
während dieser Frist Probleme mit dem Produkt auftreten, die nicht mit Hilfe des Technischen Supports 
beseitigt werden können, dann werden wir das Spiel für Sie kostenfrei umtauschen. Wenden Sie sich dazu 
zunächst an den Fachhändler bei dem Sie das Produkt gekauft haben. Ist das aus irgend welchen Gründen 
nicht möglich, dann senden Sie das Spiel Brightstar Entertainment Ltd., 5, Minister Close, Rayligh, Essex 
SS6 8SF. Legen Sie Ihren Kaufbeleg, eine kurze Beschreibung Ihres Problems und Ihrer Adresse bei. Auf 
jedes als Ersatz geliefertes Produkt gewähren wir erneut eine Garantie für 90 Tage. Die Garantie erlischt 
bei Defekten, die aufgrund von unsachgemäßer Lagerung und Handhabung des Produktes auftreten, die 
Sie zu vertraten haben. 


9.3. Haftung: 

Die Haftung von Brightstar für Schäden (z.B. aufgrund von Verlust von Daten oder Informationen, für 
entgangenen Gewinn, Kosten oder Schäden sonstiger Art), die sich aus dem Gebrauch dieses Produkt 
ergeben, wird ausgeschlossen, außer in Fällen von Vorsatz oder grober Fahrlässigkeit seitens Brightstar. 
Die Haftung von Brightstar bleibt außerdem in den Fällen unberührt, in welchen der deutsche 
Gesetzgeber einen Haftungsausschluß verhindert. Die Haftung von Brightstar bleibt Ihrem Umfang nach 
auf die Höhe des Originalkaufpreises beschränkt. 


9.4. Epilepsie Warnung 


Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie das Spiel benutzen oder ihre Kinder damit spielen lassen. 


Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfällen oder Bewußtseinsstörungen kommen, wenn sie 
bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten ausgesetzt sind. Diese Personen können auch bei der 
Benutzung von Computerspielen einen Anfall erleiden. Außerdem können Personen betroffen sein, deren 
Krankheitsgeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische Anfälle hatten. Falls 
bei Ihnen oder einem Familienmitglied unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie 
zusammenhängende Symptome (Anfällen oder Bewußtseinsstörungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich 
bitten an Ihren Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung eines 
Computerspiels beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder Ihrem Kind während der Benutzung eines 
Computerspiels Symptome wie Schwindelgefühl, Sehstörungen, Augen- oder Muskelzucken, 
Bewußtseinsverlust, Desorientierung, jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krämpfen 
auftreten, schalten Sie sofort das Gerät ab, spielen Sie nicht weiter und konsultieren Sie unbedingt Ihren 
Arzt, bevor Sie das nächste Mal spielen. 


Vorsichtsmaßnahmen während der Benutzung: 

Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit wie möglich vom Bildschirm entfernt. 
Spielen Sie nicht, wenn Sie müde sind oder wenn Sie nicht genug Schlaf hatten. 

Achten Sie auf eine gute Beleuchtung des Raumes. Sie sollten nicht in schlecht beleuchteten Räumen 
spielen. Sie sollten sich 

Legen Sie bei der Benutzung eines Computerspiels jede Stunde eine Pause von mindestens 10-15 Minuten 
pro Stunde ein. Stehen Sie dazu auf, strecken Sie Armen und Beine aus und bewegen Sie sich. Außerdem 
sollten Sie in dieser Zeit Ihre Augen auf etwas anderes richten als den Computerbildschirm 


© 2001 LK Avalon, © 2001 BRIGHTSTAR ENTERTAINMANT. Windows 95/98/ME/2000 und das Windows- 
Logo sind eingetragene Warenzeichen von Microsoft und werden hier nur zu Informationszwecken 
gebraucht. Alle übringen Warenzeichen sind Eigentum der jeweiligen Rechteinhaber. 


10. Copyright, Garantie u.a. 


Das Kopieren von Software ist außer innerhalb der engen gesetzlichen Grenzen illegal und ist mit harten 
Strafen bedroht. Bitte fertigen Sie also keine unerlaubten Kopien dieser CD an. Wenn Sie jemanden 
kennen, der von diesem Spiel eine Raubkopien angefertigt oder besorgt hat, dann fordern Sie ihn bitte auf 
sich eine legale Kopie zu kaufen. Denken Sie daran: Die Raubkopiererei führt dazu, daß Spiele wie dieses 
nicht mehr genug Geld einspielen, um die Herstellung der nächsten guter Spiele zu finanzieren. Einmal 
abgesehen davon, daß es eine ernste Straftat ist. 


Bitte lesen Sie die folgenden Abschnitte aufmerksam durch. Mit dem erstmaligen Gebrauch, spätestens 
aber mit dem Beginn des Ladevorgangs von Schizm auf Ihren Computer, erklären Sie sich mit diesen 
Punkten ausdrücklich einverstanden 


11 


INFOGRAMES 


PROJECT THREE 
INTERACTWE 


Meyers VREERSEEROEU ES 


N 
: 
3 
< 


- 
= 
v 
= 
z 
« 
- 
= 
“ 
- 
= 
“ 


